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Виконала: 




 Симплекс-метод — це метод розв'язання задачі 
лінійного програмування, в якому здійснюється 
скерований рух по опорних планах до знаходження 
оптимального розв'язку; симплекс-метод також 
називають методом поступового покращення плану.  
 Метод був розроблений 
американським математиком 
Джорджем Данцігом у 1947 році. 
Алгоритм симплекс-методу 
 1.Перетворення стандартної форми задачі лінійного 
програмування в канонічну. 
 
𝐹 =  𝐶𝑖𝑥𝑖 → 𝑚𝑎𝑥
𝑟
𝑖=1 ;  𝑎𝑗𝑖𝑥𝑖 + 𝑥𝑛+𝑗 = 𝑏𝑗 , 𝑗 = 1,𝑚
𝑛
𝑖=1 , 𝑥𝑖 ≥ 0, 𝑖 = 1, 𝑛 
 
 2. Побудова і заповнення початкової симплекс таблиці.  
𝐹 =  𝐶𝑖𝑥𝑖 → 𝑚𝑎𝑥
𝑟
𝑖=1











Базис План x1 x 2 … x s … x n x n+1 … x n+m MRT 
F 0 -c1 -c2 … -cs … -cn 0 … 0  
x n+1 b1 a11 a12 … as … a1n 1 … 0 𝑏1/𝑎1𝑠 
…            
x n+r br ar1 ar2 … ars … arn 0 … 0 𝑏𝑟/𝑎𝑟𝑠  
x n+m bm am1 am2 … ams … amn 0 … 1 𝑏𝑚/𝑎𝑚𝑠  
 
 3. Перевірка на оптимальність.  
 4. Вибір ведучого стовпця.  
 5. Вибір ведучого рядка та ведучого елемента 𝑎𝑟𝑠. 
 6. Модифікація симплекс таблиці по відношенню до ведучого 
елемента 𝑎𝑟𝑠.  




2) для ведучого стовпця – 𝑎 𝑟𝑠 = 1, 𝑎 𝑖𝑠 = 0, 𝑗 = 1,𝑚, 𝑖 ≠ 𝑟; 






Згідно наведених правил здійснюємо перерахунок елементів для нової 
симплекс таблиці. 
 7. Повернення до кроку 3. 
  
 
 Приклад  
 Розв’язання матричної гри з використанням симплекс-методу 




Дана матриця не містить сідлової точки, отже для неї можна записати 
наступну систему рівнянь: 
 
 
Перетворимо стандартну форму задачі лінійного програмування в канонічну: 
 
 
Цільова функція має вигляд:  
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max4321  xxxxF
04321  xxxxF . 















Базис План Х1 Х2 Х3 Х4 Х5 Х6 Х7 MRT 
F 0 -1 -1 -1 -1 0 0 0 
Х5 1 1 
 
 
0 1 1 0 0 1/3 
Х6 1 2 0 1 2 0 1 0 ∞ 
Х7 1 1 2 3 4 0 0 1 1/2 
3 
Базис План Х1 Х2 Х3 Х4 Х5 Х6 Х7 MRT 
F 1/3 -2/3 0 -1 -2/3 1/3 0 0 
Х2 1/3 1/3 1 0 1/3 1/3 0 0 ∞ 
Х6 1 2 0 
 
 
3 0 1 0 1 
Х7 1/3 1/3 0 3 10/3 -2/3 0 1 1 
1 







 Дана таблиця є найоптимальнішим варіантом. 











 Ймовірності з якими перший гравець може застосовувати свої стратегії 


















; 𝑃 𝑥3 = 𝑉 ∙ 0 =
3
4







; 0  
 Ймовірності з якими другий гравець може застосовувати свої стратегії 

























; 0  
 
 
Базис План Х1 Х2 Х3 Х4 Х5 Х6 Х7 
F 4/3 4/3 0 0 7/3 1/3 1 0 
Х2 1/3 1/3 1 0 1/3 1/3 0 0 
Х3 1 2 0 1 3 0 1 0 
Х7 -8/3 -23/3 0 0 -17/3 2/3 -3 1 
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